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Este proyecto contiene dos objetivos muy claros: en primer lugar, la produccién
de un videojuego, desde el comienzo, cuando no es mas que una idea en la
cabeza de un estudiante, hasta la entrega de un producto final terminado. En
segundo lugar, y el que mas valia posee, es el aprendizaje que conlleva
ejecutarlo y apoyarse en todo aquello que se ha aprendido en durante la
carrera y que puede vincularse al proyecto.

El contexto del producto acabado es el mero placer ludico, pero el contexto del
proceso es la acumulacion de una riqueza técnica, de gestion de proyecto y
sobre todo de aprendizaje de errores y como tratar con ellos.

La metodologia empleada es simple: idear, planificar, ejecutar, revisar y
corregir. Se ha intentado la adhesion a la planificacion dada al comienzo,
aunque como en todo proyecto, han ido apareciendo obstaculos imprevistos y
desviaciones que han sido tratados consecuentemente; es parte del
aprendizaje, un resultado mas junto con el producto final acabado.

La conclusién a mas alto nivel de este proyecto es que debemos ser mas
humildes en nuestras metas, pero solo lo justo y necesario para dejar
sobresalir un poco nuestra ambicién, pues ese es el impulso que nos saca del
confort y nos hace avanzar a lugares inexplorados.




Abstract (in English, 250 words or less):

This project contains two very clear objectives: first, the production of a a
videogame, from the beginning, when it is nothing more than an idea in the
mind of a student, until the delivery of a finished product. Secondly, and the one
that has the most value, is the learning that entails executing it and relying on
everything that has been learned during the career and that can be linked to the
project.

The context of the finished product is the mere playful pleasure, but the context
of the process is the accumulation of technical wealth, project management and
above all, learning from the mistakes and how to deal with them.

The methodology used is simple: devise, plan, execute, revise and correct.
Attempts have been made to adhere to the planning given at the beginning,
although, as in any project, unforeseen obstacles and deviations have arisen
that have been treated accordingly; It is part of the learning process together
with the finished product.

The conclusion at the highest level of this project is that we should be humbler
in our goals, but only just the necessary to let our ambition stand out a bit,
because that is the impulse that takes us out of comfort and makes us advance
to unexplored places.
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1. Introduccion

1.1. Contexto y justificacion del Trabajo

Bajo una capa ludica, se esconde un intrincado mecanismo que auna multiples
facetas o ramas de la informatica y de su inmediata progenitora, las
matematicas. Un videojuego exige dominar técnicas tan variadas como la
simulacion de las fuerzas fisicas, interaccion entre entes abstractos, paso de
mensajes, sincronizacion, generacion de numeros pseudo-aleatorios,
manipulacion grafica, gestion de eventos, etc.

Ademas de lo descrito en el parrafo anterior, al autor de un videojuego se le
exige (en el caso de proyectos en solitario): cierto dominio en la composicion
de variado arte grafico, efectos de sonido y musica, ademas de una trama
literaria que permita vertebrar una historia. A fin de cuentas, el creador de un
videojuego ha de levantar un mundo al completo, que sostenga su creacion y
esta sea percibida como completa por el usuario que se adentre en ese
universo: la partida.

Curioso nombre: “la partida”. Aunque a primera oida nos remita al mundo
deportivo (el cual los videojuegos cada vez mas le comen terreno a la
acepcioén), entraia otras lecturas mas emocionantes si cabe. “El héroe parte de
su origen a cumplir con su destino”. Cuando esa moneda de 25 pesetas era
arrojada a la boca de la recreativa, esta nos abre paso a ese universo sintético
por un tiempo limitado y definido por nuestra pericia. Como un Caronte digital,
que nos aleje del mundo natural al de los artificios...aunque afortunadamente
para nosotros, nos devuelva a la orilla sanos y salvos ocurra lo que ocurra.

Este proyecto quiere andar parte de la senda que recorren los creadores de
videojuegos originales; aquellos que trabajaban en solitario para crear nuevos
universos sencillos pero desafiantes: Crear un arcade a la vieja usanza que
permita desafiar a los jugadores.

En cuanto a la relevancia de este reto, es notoria la tendencia hoy en dia de
revivir aquellos videojuegos que, especialmente en las décadas 80 y 90, dieron
paso a las grandes obras, conocidas como triple-A; superproducciones lejos de
los limitadisimos recursos de un unico desarrollador. La vuelta de los
videojuegos retro, que han llegado para crear, de nuevo, un genero propio
que demanda su espacio.

Este genero permite a los creadores trabajar en solitario o en equipos muy
reducidos y con escasos recursos, tanto econédmicos como la nueva moneda



de este siglo: el tiempo. Afortunadamente, y gracias a Internet, podemos
compartir estos recursos, asociarnos, encontrar puntos comunes y crear. Sobre
todo, esto ultimo, ejercitar el derecho pleno a crear.

Este proyecto quiere aunar todo lo comentado: el proceso y el producto. El
autor quiere que este viaje sirva de propodsito miltiple: Crear un
videojuego retro para poner a prueba y ensayo lo aprendido en la carrera,
aprender como llevar a cabo una empresa de esta magnitud y cerrar el
circulo con una produccién terminada.

1.2. Objetivos del Trabajo

- Elaborar una idea inicial de concepto para un videojuego de estilo retro.

- Desgranar la idea en un plan de proyecto, acorde en el tiempo a las
entregas pautadas de las distintas PEC.

- Crear arte para el videojuego y en su caso, realizar busqueda de arte
con licencia libre para incorporarlo.

- Desarrollar el videojuego teniendo muy en cuenta los conocimientos
adquiridos durante la carrera.

- Finalizar el proyecto con un producto redondo. Esto es, finalizado
correctamente y funcional.

- Documentar las distintas fases y plasmar su desarrollo en esta memoria
y video adjunto.

- Aprender de los errores y discutir posibles mejoras.

1.3. Enfoque y método seguido

Desde el principio se tuvo muy claro el enfoque del proyecto: un juego de
estilo retro. Un arcade que rememorase a aquellos que poblaban las
recreativas de barrio de las décadas de los 80 y 90.

Dado que uno de los objetivos es “aprender” el proceso de disefio y
construccion desde el principio, se opté por crear un producto desde cero y
no una obra derivada que mejorase o demostrase una alternativa a un producto
ya establecido. En el sentido de “estilo de videojuego”, si que se inspira
parcialmente en ciertos titulos publicados, como se vera en el capitulo 2.

Tal y como los propios profesores expresaron al comienzo del curso, el tiempo
iba a ser un elemento clave en el proyecto. En el sentido de que nos va a
limitar el alcance y ambicidn de las caracteristicas del juego. Es decir, un
proyecto demasiado ambicioso y lejos de las metas en las que se debe
circunscribir el proyecto podria avocar a este al fracaso (producto incompleto).



Con esta limitacion, existia una necesidad de ahorrar “unidades” de
tiempo, que llevdé a maximizar el uso de herramientas integradas de desarrollo
y recursos con una licencia adecuada para centrarnos en las tareas mas
cercanas a los objetivos. Por ejemplo, se ha usado el entorno Game Maker 2
(edicion Escritorio) para el desarrollo y arte con licencia libre para algunos
recursos.

La estrategia ideal hubiera sido elaborar un proyecto sin el uso de middleware.
Es decir, elegir un lenguaje cercano al sistema (C o C++), un editor de texto
(Vim, Emacs, etc.) sencillo y un editor de sprites (Aseprite, etc.), al estilo del
proyecto handmade hero. O como mucho, con el apoyo limitado de una libreria
multimedia (por ejemplo, SDL) y hacer que las propias restricciones guien el
proceso.

No obstante, eso requeriria una inversion de tiempo desproporcionada,
inabarcable desde la perspectiva de un trabajo final de grado. Por lo que se ha
de optar por la mediacién de un entorno de desarrollo apropiado a la
creacion de videojuegos que nos permitiese abstraernos de las capas de
nivel mas bajo; por ejemplo, control de la memoria, carga de recursos, etc.

Por disponer de una licencia comercial valida, se opté por desarrollar el
videojuego con Game Maker 2. Dicho entorno posee todos los mecanismos
necesarios para desarrollar videojuegos en 2D, por lo que, en principio, resultd
apropiado para el proyecto.

1.4. Planificacion del Trabajo

La planificacion a grandes rasgos viene muy demarcada por las entregas
programadas para la asignatura: PEC 1, PEC 2, y PEC 3 o Documento de
disefio del videojuego (en adelante, DDV), version parcial, version final y
entrega final. Ademas, se ajusta a lo ya descrito en el DDV:

8 3 380 0 0 2 O 0 £ 2 2 £ A

PEC 1 PEC 2 PEC3 Final | (") | Defensa

llustracion 1 distribucion por semanas

A continuacion, se ilustra el diagrama de Gantt usado, el cual comprende las
distintas etapas planificadas.
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llustracion 2 diagrama de Ganit 1/2

2018
2018 Diciembre 2018

RACTIVIY S| Status 19202122232627 2829300304 0506 07 10 111213 1417 18 1920 21 24 2526 27 28 31 010203 0407 08 0'

Game Document Design
Idea de juego
Conceptualizacion
Desarrollo y Roadmap

Version Parcial

Apertura de repositorio

Creacién del proyecto en GM2

Aprendizaje lenguaje GML

Familiarizacién con entorno GM2

Creacion o adquisicion de arte

Disefio nave con movimiento robot dentro de ella
Eventos de averia y reparacion

Integracién ciclo de juego (inicio, pausa, game over)

Version Final

Flujo de eventos-reparacion-afectacion
Implementacién tipos de robots
Implementacion tipos de averia

ion de p

Implementacién de mejoras de robots
Juego completo

Pulido arte final

Creacion de niveles

Ajuste de dificultad

Liberacion alfa para evaluacién por terceros
Integracion del feedback de usuario

Entrega Final

Reajuste de detalles finales

Finalizacién de la memoria del proyecto
Preparacion de la defensa

Elaboracion del video para la entrega final

<

llustracion 3 diagrama de Ganit 2/2

Como toda planificacion, han existido etapas que se han extendido mucho mas
de lo planificado como, por ejemplo, el aprendizaje de Game Maker Lenguage,
el entorno de desarrollo y la libreria de funciones (extensa) de GM2. Este
aprendizaje se entrelazd con otras etapas e incluso durante las etapas finales
de la PEC 3, se descubrian nuevas formas de elaborar tareas, funciones mas
adecuadas o patrones comunes entre desarrolladores de GM2.



Se comenta ya aqui, que la programacion se efectu6 de forma lineal, sin
embargo, como se vera en las conclusiones, un videojuego, como cualquier
obra de arte, es una criatura viva que va abriendo a su creador nuevas
posibilidades a explorar mientras va cerrando otras que parecian a este ultimo
mas adecuadas al comienzo del proyecto.

Ademas, ciertas etapas son iterativas. En especial, el balanceo de la dificultad,
el arte, etc. La propia inclusion de un elemento nuevo, tal como un tipo de
evento, provoca una nueva iteracion sobre fases o etapas ya consumidas.

1.5. Breve sumario de productos obtenidos

El resultado es un videojuego completo, con su ciclo de inicio, pausa, consulta
de instrucciones de juego y pantalla de game over. La dificultad es incremental
e infinita; luego, como consecuencia, el juego se vuelve cuasi imposible de
terminar debido a los incrementos de dificultad.

Esto ultimo no es accidental, los arcades antiguos eran disefiados en este
sentido para animar a los jugadores a superarse y batir el record establecido.
Por ejemplo, el juego del Tetris original.

El videojuego se encuentra disponible en forma de ejecutable para los sistemas
Microsoft Windows.

Ademas, se consideran productos finales esta misma memoria, asi como el
video final de descripcion del desarrollo.

Mas importante, y como se describe en el resumen inicial de la memoria, el
mejor producto ha sido el proceso en si. Experiencia enriquecedora y muy
necesaria si se desea acometer este tipo de proyectos en el ambito profesional
o con un minimo de calidad en el mundo amateur.



1.6.

Breve descripcion de los otros capitulos de la memoria

Capitulo 2: Describe el estado del arte del genero escogido y las
decisiones sobre las herramientas empleadas finalmente, sus
alternativas y una justificacion de la decisién tomada.

Capitulo 3: Define el juego, la referencia a otros titulos similares, su
funcionamiento, interaccidn del jugador con este y una revision de la
tecnologia empleada.

Capitulo 4: Se explica el contexto del juego respecto a su historia,
personajes, objetivos que debe cumplir el jugador ademas de arte
conceptual de cuando se comenzé a bosquejar la idea.

Capitulo 5: Se describe el juego desde el nivel técnico, la justificacion del
uso de ciertas herramientas y sus requisitos. También se describen los
recursos graficos y sonoros empleados en el juego.

Capitulo 6: Inclusién de diversas experiencias de usuario en el programa
de inclusién de feedback durante el desarrollo.

Capitulo 7: Conclusiones generales del proyecto.

Capitulo 8: Glosario con ciertos términos usados en la memoria.

Capitulo 9: Bibliografia, Webgrafia y otros recursos usados.

Capitulo 10: Anexos con los requerimientos, instrucciones y repositorio
del cédigo fuente del videojuego.



2. Estado del arte

2.1. En el género escogido: arcade con componentes retro

Como se ha comentado anteriormente, el estilo de las recreativas de los 80 y
90 se vuelve a imponer con fuerza en estos tiempos. El estilo arcade permite a
desarrolladores indie y aficionados crear videojuegos con un esfuerzo
relativamente menor. Sobre todo, particularmente, en equipos muy reducidos o
incluso compuestos por una sola persona encargada de todos los bloques
(animacion, sprites, musica, programacion, etc)

llustracion 4 Maquinas arcade de los 80 y 90

Este tipo de juego era especialmente adecuado para las maquinas de
entonces, con ciertas limitaciones de hardware. Ademas, creaban un ambiente
competitivo, caracterizado por el intento de batir el record que la maquina
poseia. Esto también redundaba en un beneficio econémico para el creador y
el local donde estaba instalada, ya que las partidas eran pagadas con una
moneda de 25 pesetas de la época.

El nuevo renacimiento del género comenz6 con la apertura al publico en
general del desarrollo de videojuegos, en parte gracias a programas como
Game Maker o Unity. Con este tipo de software, el creador o creadores ya no
necesitaban ser unos expertos en el lenguaje o aprender a apurar cada ciclo
del procesador para que el juego no padeciese de ralentizacidén o directamente
ni tan siquiera pudiese caber en memoria.



Otro punto crucial, podemos observarlo en los primeros juegos para
dispositivos moviles. Aunque actualmente estos dispositivos poseen una
potencia inimaginable hace unos afos, en sus primeras versiones los juegos
publicados debian ser sencillos. Esto hacia que los arcades clasicos fueran un
género perfecto para esa etapa.

Tampoco debemos menospreciar el revival que se esta viviendo con los
emuladores de maquinas antiguas. Como, por ejemplo, la videoconsola Super
Nintendo en su version mini. Un éxito de ventas.

llustracion 5 Super Nintendo versién mini

Las caracteristicas de estos juegos son: gran dificultad, permadeath, juego
orientado a puntuacion, graficos sencillos y jugabilidad adictiva.



2.2. Revision de la tecnologia empleada

Antafo, este tipo de juegos se programaba exclusivamente en el ensamblador
de la maquina o placa arcade. Era evidente el coste dias/persona que esto
suponia; ademas de tener que contar con expertos en la materia.

Actualmente, se encuentra apropiado utilizar herramientas que faciliten
tareas no imprescindibles al creador de videojuegos, hasta el punto de que
incluso es posible crear este tipo de juegos sin programacion alguna (con la
evidente reduccién de posibilidades que ello supone).

Nos encontramos con el uso de los entornos de desarrollo integrado ya
comentados, como Unity3D o el escogido para el proyecto: Game Maker.
También debemos mencionar aqui, Godot, un motor similar a Unity3D con
licencia abierta.

Los usuarios con mayor conocimiento y necesidades de libertad técnica
suelen emplear un lenguaje de programacion cercano al sistema (C, C++,
Java o Swift) para desarrollar videojuegos mas exigentes. En este caso se
emplean las mismas herramientas que aquellas empleadas para otro tipo de
software, acompafnadas de utilidades externas para la creacion de sprites o
texturas.

Las librerias tipicas para este tipo de desarrollo son libsdl, sfml y algunas
nuevas como raylib o Cocos2D. Ademas de librerias orientadas a juegos en
dos dimensiones, también podemos encontrar desarrollos hechos en OpenGL,
una libreria, a priori, mas cercana a juegos en 3D.

En este caso, se ha optado por Game Maker, por disponer de una licencia
para produccion en sistemas de escritorio (Linux, MacOS, Windows), ademas
de facilitar, como hemos comentado, las tareas propias de programacion y
fomentar un desarrollo orientado a la produccion de videojuegos.



llustracién 6 Game Maker 2

La alternativa mas clara era Unity3D, pero sopesando esta tecnologia frente
a Game Maker suponia invertir en conocimiento para un lenguaje mas
complejo que GML, como es C# y una biblioteca aun mas extensa. Ademas,
Unity3D esta orientado precisamente a juegos en 3D, siendo el 2D secundario;
mientras que Game Maker si que esta pensado para 2D como elemento
principal.

Las caracteristicas principales de este tipo de software son:

Editor de texto, depurador, compilador integrados.

Editor de imagenes-sprites propio.

Integracion de sistemas de control de versiones de cédigo.
Biblioteca de métodos y clases orientada a videojuegos.

3. Definicién del juego

3.1. Introduccién

De forma abstracta, el juego presenta un reto de optimizacion de recursos al
jugador. Este, es presentado al mando de un equipo de reparacién robotizado
cuya mision es que las naves espaciales que transportan mercancias de valor
lleguen al lugar de destino.

Estas naves, sin tripulacion humana, poseen un numero limitado de efectivos
robots para las tareas de mantenimiento, reparacién de averias, impacto de



meteoritos e invasiones alienigenas. La mision del jugador es orquestar estos
recursos para evitar que la nave quede inoperativa, varada en el espacio o,
sencillamente, se destruya por los dafios recibidos.

Durante el viaje de regreso a la base sucederan todo tipo de eventos
relacionados con averias y desastres que requeriran que el jugador deba
gestionar eficazmente los recursos de los que dispone para que la nave
mantenga dentro de lo posible su integridad, asi como la de los propios robots.

3.2. Referencias a videojuegos existentes

La referencia mas cercana al juego en el aspecto grafico es, posiblemente, el
videojuego Faster Than Light. En este juego, el jugador posee el control de la
tripulacion de una nave espacial que ha de huir del enemigo por una galaxia y
enfrentarse a naves piratas, misiones de auxilio o comerciales.

En Faster Than Light, el jugador puede mover a la tripulacion a lo largo de la
nave para gestionar las averias que se producen como consecuencia del
combate con naves enemigas.

No es la intencion, desde luego, crear un clon de FTL. Sin embargo, si bebe de
su inspiracion original: comandar una nave en situacion de crisis, donde se
deben gestionar unos recursos limitados. No obstante, mientras que FTL es un
juego de estrategia por turnos, “Save the Spaceship!” Es un arcade puro, en el
que el tiempo corre sin detenerse y requiere del jugador una atencidn y
reaccion plena.

Class: Auto-Assault

llustracién 7 Faster Than Light



3.3. Tipo de interaccion juego-jugador

La interaccion en juego se realizara completamente mediante ratén y teclado
(accesos directos). Esencialmente, el raton se utiliza para mover un cursor
mediante el cual, el jugador podra, previamente a seleccionar un robot, indicar
hacia donde debe dirigirse y qué debe reparar. El teclado podra usarse como
acceso directo para elegir el tipo de robot.

El juego se realizara en un entorno clasico de 2D con perspectiva cenital.
Presenta un plano de la nave, donde se podra observar su interior, los
componentes de esta y los robots moviéndose a través de ella, ademas de
efectos visuales y personales que representan las averias o alienigenas
invadiendo la nave.

3.4. Plataforma de destino

Las plataformas de destino son las computadoras de escritorio. En concreto,
sistemas GNU/Linux, Apple MacOS y Microsoft Windows. Esta decision
obedece meramente a cuestiones de licenciamiento del motor de videojuegos
escogido.

4. Conceptualizacion

4.1. Historia, ambientacion y trama

En el futuro, los viajes espaciales entre colonias terrestres son habituales. El
intercambio comercial no conoce fronteras y miles de naves espaciales
autopilotadas cruzan la galaxia para comerciar con bienes materiales. Pero
existe un problema; un grave problema. Al no poseer tripulacion humana, las
naves requieren de unidades robotizadas para reparar las numerosas averias
que pueden suceder durante estos vuelos.

Empresas especializadas en este tipo de mantenimiento sideral son
contratadas con la finalidad de gestionar de forma remota los robots de
mantenimiento. No es suficiente con la inteligencia artificial, ya que no hemos
avanzado en esta materia mucho mas alla del reconocimiento de imagenes,
manipulacion de objetos y movimientos sencillos. Es necesario que un humano
supervise a los robots, gestiones sus tareas y active o desactive caracteristicas
de la nave para garantizar la integridad de esta.



4.2. Definicidn de los personajes y elementos principales

El operador

Es el jugador. No posee una representacion fisica en el juego. Es un operador
de la companiia contratada para dirigir las reparaciones de la nave; lo hace de
forma remota a través de una terminal.

Los robots

Son los elementos principales para reparar las averias de la nave. Poseen una
vida limitada, por ejemplo, si estos intentan extinguir las llamas, sufriran dafio al
hacerlo. Los robots pueden repararse entre si y recargar la bateria de un robot
descargado.

El fuego

Son las contingencias que haran que la nave vaya perdiendo integridad. Se
producen de manera eventual. La dificultad radica en que estas pueden
expandirse, afectar a otras partes de la nave o provocar dafo en los robots al
intentar estos repararlas.

La nave

Las naves pertenecen a las compafias de comercio. Son naves de transporte
no tripuladas por humanos. Dentro pueden llevar minerales, créditos, material
radioactivo, etc. Para viajar a velocidades mas alla de la luz, poseen un motor
factorial propulsado por un nucleo. Uno de los peligros es que este nucleo se
quede sin combustible, dejando la nave varada.

Los alienigenas

Son seres con capacidad de tele-transportacion que vagan por el espacio y se
alimentan con el combustible de la nave. Si detectan la nave, apareceran
dentro y consumiran el combustible de la nave con el siguiente peligro. Los
robots pueden neutralizar esta amenaza cazandolos.

4.3. Interaccion entre los actores del juego

Una vez comienza la partida, el jugador observara la nave desde un plano
cenital, con su interior descubierto a modo de plano de estancias. También
podra ver los indicadores vitales de la nave: estado del casco, combustible y
progresion del viaje.

Durante el viaje de la nave, se sucederan las averias, impactos de meteoritos e
invasiones de alienigenas. Por ejemplo, el jugador vera como una instancia de
la nave comienza a arder por un cortocircuito. Entonces se activara una alerta



de averia y se debera seleccionar al robot mas cercano o apropiado para la
tarea.

Una vez se selecciona al robot o robots, estos se dirigiran donde apunte el
operador (jugador) y comenzaran a reparar la averia o detener al alienigena.
Es posible que los robots se dafien durante las reparaciones o el trayecto hasta
las estancias donde se encuentra la averia, por lo que o bien debera repararlos
con otros robots o llevarlos de vuelta a la estacion de robots para que sean
reparados.

4.4. Objetivos planteados al jugador

Como se ha expuesto en los apartados anteriores, el jugador debe coordinar
los robots para que neutralicen todas las amenazas y la nave llegue a buen
puerto con suficiente combustible e integridad del casco.

También debera velar por los propios robots, ya que si estos consumen su
bateria o su integridad se ve debilitada no podran moverse y deberan ser
reparados. Estas reparaciones o recargas pueden efectuarse en una estacion
habilitada para ello. Otros robots también pueden reparar y recargar la bateria
de unidades caidas (a expensas de su propia bateria)

Una vez la nave llegue a la Tierra, finalizara el nivel y comenzara el siguiente
que vera incrementada su dificultad.

El resultado y objetivo final es que el jugador incremente su capacidad de

atencion y evaluacion de amenazas con la dificultad que conlleva realizar estas
acciones a contrarreloj y con recursos limitados.

4.5. Arte conceptual

3

llustracion 8 Boceto inicial del juego



En la imagen de arriba podemos ver un boceto inicial, presentado cuando se
creo el documento de disefio del videojuego. Este disefio fue progresando
hacia la forma final, donde toma mas forma de arcade y su estilo de juego se
vuelve mas orientado a producir respuestas rapidas del jugador.

llustracién 9 Interfaz, version cercana a la final

Finalmente, podemos ver como se reduce el nivel de instrumentacién mientras
que se amplia la zona de juego. Durante el desarrollo del videojuego se pivota
mas hacia a un arcade que la idea original, con mayor componente estratégico.

5. Diseno técnico

5.1. Eleccion final del entorno de desarrollo, justificacion e
inventario.

En cuanto a videojuegos, existen dos aproximaciones fundamentales: o bien
construirlos mediante la opcion lenguaje de programacion + libreria o a través
de un entorno integrado de desarrollo.

La primera de las opciones: “lenguaje + una libreria adecuada”, nos permite
reutilizar nuestro conocimiento respecto al lenguaje elegido (si lo dominamos).
Pero posee la dificultad adicional de tener que reducir el nivel de abstraccion en
la implementacion de los mecanismos del juego al nivel que posea la libreria
elegida. Por ejemplo, la libreria conocida como SDL (Simple DirectMedia
Library) nos permite usarla mediante una gran cantidad de lenguajes de



programacion, pero no posee rutinas de alto nivel para, por ejemplo, hacer que
un personaje trace una ruta hacia una habitacion.

La segunda opcion nos deja en entornos como Unity3dd y GameMaker o
similares. Perdemos cierta libertad en la implementacion a bajo nivel de
mecanismos de juego, pero a cambio ganamos en tiempo de desarrollo, ya que
son entornos de desarrollo orientados, precisamente, a la creacion de
videojuegos.

Se descarta la primera opcion, basicamente porque el tiempo disponible de
desarrollo es muy limitado. Implementar las rutinas propias de un videojuego
(incluso si nos decantamos por una libreria o grupo de librerias que ya
dispongan de ellas) es costoso en tiempo.

Una vez se decide evaluar los entornos integrados de desarrollo, se valoran
cara a cara los ya mencionados en el parrafo anterior. Finalmente, se decide
implementar el videojuego con GameMaker, por las siguientes razones:

Como se ha dicho anteriormente en otro apartado de esta memoria, se dispone
de una licencia para trabajar plenamente con dicho entorno. Ademas, el
entorno escogido esta orientado principalmente a juegos en 2D (aunque
Unity3D soporta 2D es una caracteristica secundaria) Es mas sencillo que
Unity3d en cuanto a opciones disponibles, lo cual disminuye la curva de
aprendizaje necesaria para abordar su uso.

No obstante, merece la pena comentar que el alumno autor de esta memoria
no posee conocimiento con profundidad de estos entornos, tan solo el
necesario para evaluar su ajuste a las necesidades del proyecto. En realidad,
se dispone de un conocimiento profundo de C y C++, pero no de las librerias
tipicas para la creacion desde cero de un videojuego con estos lenguajes.

Por todo ello, barajando todas las opciones posibles, Game Maker resulté ser
la opcion mas adecuada en relacion con el tiempo disponible y las
prioridades a cumplir.

Para la creacidén de sprites se recurrié al programa Aseprite, del cual se
disponia ya de una licencia de uso (aunque es un software con licencia libre) y
cierta experiencia. Aseprite es un software disefiado expresamente para la
creacion de sprites en 2D.



Aseprite v1.2.9
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llustracion 10 Detalle de la pantalla inicial de Aseprite

5.2. Requerimientos técnicos del entorno de desarrollo

Es necesario poseer un ordenador con sistema operativo Linux, MacOS o
Microsoft Windows para ambos programas (Game Maker y Aseprite). Los
requerimientos técnicos de estos son los siguientes:

Game Maker 2 (de la pagina del fabricante):

“The minimum system requirements needed to runGameMaker Studio 2 are:
64bit Intel compatible Dual Core CPU, 2GB RAM, DX11 compliant graphics
card, Microsoft 64bit Windows 7 (or above), HDD with at least 3GB free disk
space”

Aseprite (de la pagina en Steam del fabricante):

REQUISITOS DEL SISTEMA

llustracion 11 Requisitos del sistema para Aseprite



5.3. Inventario de recursos empleados (assets)

A continuacion, se listan los recursos graficos y sonoros empleados para el
videojuego. Tanto los creados para el videojuego como aquellos que se han
reutilizado de fuentes adecuadas y siempre velando que la licencia que
disponen sus creadores permita tal uso.

5.3.1 Recursos propios, creados para el videojuego

Tileset de creacion propia para las paredes exteriores de la nave:

4 Tile Set Properties
Source Image Tile Properties

Tile Width

Tile Height

..-
......-...;.;. Tile Offset X

. . . . . .-. Tile Offset Y
. . H H N NN | |

. . . . ... . . Tile Separation X

l .l-..l. N

. H H EEENEN -. Output Border X
. . HEE NN EEER

l

Tile Separation Y

. . . . . . . . . . . Output Border Y
.-...-..-........... Group: Default
. . . . . Disable Source Sprite Export

:l:l:l.l.l.l.l:l.l I.I

e e e

llustracion 12 Tileset empleado para las paredes exteriores

Para las paredes interiores se usan sprites de produccién propia:

4 Walls

-

v
.,
-J

-

& spr_wsa
B @ spr_floor_tile

& test_block
v ;ljrjr_e‘xjr::”iSiDI“

llustracion 13 Sprites diversos para interiores y marcadores de prueba



El marcador de niveles de combustible, integridad del casco y tiempo de
llegada a la Tierra, también es de produccion propia. El sprite de la Tierra,
bastante elaborado, tuvo que ser reducido ya que con el tamafo que se
observa en la ilustracion era desproporcionado. Lamentablemente, el tamafo
actual esconde muchos de los detalles que el tamafio original muestra.

® @ sp st_unit_1

llustracion 14 Detalle de los sprites para marcadores

4 Sprite: spr_ship_dist_unit_1
Name:
spr_ship_dist_unit_1 >3 @ Speed: 15 : Frames per second - Current Frame: 1 of 1 frames

Image:

Size:

Edit Image

Import @

Texture Settings:

Tile Horizontally
Tile Vertically Preview Mask  Origin: 0
Separate Texture Page
Premultiply Alpha
Edge Filtering
Group:

Default

» Collision Mask

llustracion 15 Detalle del sprite que simboliza el marcador de llegada a Tierra

Resto de items del juego, estaciones de recarga, conversiéon de combustible,
aliens y reparacidon del casco. Estos recursos son sencillos adrede. Se quiso
disponer de una misma imagen conceptual para sefalar donde deben ir los
robots para disparar ciertas acciones de reparacion o recarga.

El fuego y el alien si poseen sus propias animaciones para dotar de dinamismo
y llamar la atencion del jugador.

4 |tems

llustracién 16 Detalle de items del juego



Animacion creada para el movimiento del alien:

4 Sprite: spr_alien

Name:

spr_alien D Ol Speed: 4 : Frames per second - Current Frame: 1 of 6 frames

Image:

ez Edit Image

0
Import

Texture Settings:
Tile Horizontally
Tile Vertically Preview Mask  Origin: 32 X (7 Middle Centre
Separate Texture Page
Premuiltiply Alpha
Edge Filtering
Group:

Default

» Collision Mask

llustracion 17 Animacion del alien

Esta animacion se creo en Aseprite y se importé a Game Maker. No esta
basada en ningun arte previo, aunque es facil ver que el alienigena procede del
imaginario comun que los diferentes comics y peliculas de animacion han
marcado: piel verde, ojo unico y desproporcionado.

4 Sprite: spr_fire
Name:

a
» Frames per second Current Frame: 1 of 4 frames

spr_fire @ Speed: 7

Image:
Size:
28t Edit Image

Import

Texture Settings:
Tile Horizontally
Tile Vertically Preview Mask  Origin: 32 3 (7 Middle Centre =
Separate Texture Page
Premultiply Alpha
Edge Filtering
Group:

Default

» Collision Mask

llustracion 18 Animacién del fuego

La animacion del fuego es simple, se trata del mismo frame con las llamas
progresivamente recortadas. Es sencillo, pero funciona bien sobre el terreno de
juego.



5.3.2 Recursos reutilizados

Se ha empleado un tileset con licencia libre, procedente de OpenGameArt,
para las decoraciones de interiores de la nave y el suelo.

4 Tile Set Properties

Source Image Tile Properties

Tile Width

Tile Height

Tile Offset X

Tile OffsetY

Tile Separation X

Tile Separation Y

Output Border X

Output Border Y

Group: Default

Disable Source Sprite Export

llustracién 19 tileset usado para decoraciones

Se ha empleado parte del siguiente tileset de licencia libre para los robots,
procedente de https://0x72.itch.io/16x16-robot-tileset

4 Tile Set Properties

Source Image Tile Properties
Tile Width
Tile Height
Tile Offset X
Tile OffsetY
Tile Separation X
Tile Separation Y
Output Border X
Output Border Y
Group: Default

Disable Source Sprite Export

llustracion 20 Tileset de los robots



Todos los sonidos empleados proceden del banco de sonidos open source
FreeSound.

Por ejemplo:

https://freesound.org/people/Romariogrande/sounds/396239/
https://freesound.org/people/broumbroum/sounds/50561/
https://freesound.org/people/Supakid13/sounds/210018/
https://freesound.org/people/AudioPapkin/sounds/430977/

5.4. Esquema arquitectural del videojuego

Estos son todos los componentes del videojuego:

- Los bloques son objetos sobre los que ninguna
entidad del videojuego podra o debera atravesar. Son
objetos solidos, desprovistos de animacion que
marcan los limites fisicos de desplazamiento.

- Hay dos controladores principales, el de juego
que inicia todas las instancias y controla el ciclo de
juego y un controlador especial para el menu de
opciones y pausa. Cuando el usuario inicia el juego o
lo pausa, el controlador de juego cede el control al de
menu, para que este pueda presentar una lista de
opciones. De este modo se separa la accion de la
jerarquia de paginas tipicas de un menu.

- Los robots son las entidades principales que
maneja el jugador. Cada uno de los cuatro robots que
existen en el juego posee sus propias caracteristicas,
pero existe una clase comun: obj_robot_parent que
asume aquellas que les son comunes a todos ellos.
Aunque el concepto pueda ser parecido al de la
ob_ship, status herencia del paradigma orientado a objetos, no posee
la potencia de este ultimo.

- Los items, son objetos sobre los que los robots interactuan para reparar
la nave, a ellos mismos o realizar recargas de bateria y combustible. Su
existencia es sencilla, no poseen elementos comunes ya que las
colisiones se tratan desde los robots.

- Los fallos o ‘failures’ son dos con entidad, el fuego y los aliens. Al poseer
comportamientos totalmente distintos, no poseen un objeto comun. Los
meteoritos no poseen parte grafica y son instanciados y emulados desde



el objeto de control del juego; asi como el efecto de colision con uno de
ellos.

- La nave posee un objeto a modo de placeholder que contiene un grupo
de variables y métodos asociados a su estado. Por ejemplo, si un alien
esta consumiendo combustible, el control de juego sustraera una
cantidad determinada de su variable combustible.

El componente mas complejo con diferencia es el controlador de juego, por
supuesto. Esto es debido a las multiples comprobaciones de reglas, dificultad,
control de instancias, creacion de rutas, aceptacion del input del jugador, etc.

Breve anotacion respecto a la IA

No existe IA en el juego como tal, a resefiar el comportamiento de los aliens,
que, aunque sus rutas sean aleatorias, vienen marcadas por un pequefio
fragmento de cddigo que tiene en cuenta las posiciones de los robots para
evitar encontrarlos por el camino; en otras palabras, evitan a los robots.

llustracion 21 Detalle del codigo que evita rutas con robots en la linea de vision



5.5. Diseno de niveles

El juego esta disefiado para progresar sobre distintos niveles, no obstante, no
varia el disefio del escenario. Dotar al juego de esa modificacion hubiera
complicado notablemente el codigo, ya que debia incluir el calculo de bloques
soélidos, implicado en la creacidn de rutas y colisiones. No obstante, se discute
una via para la futura incorporacion de un sistema procedimental de creacion
de interiores.

El juego, una vez comenzada la partida posee el siguiente aspecto (Se aportan
anotaciones):

Punto de recarga de combustible

Posicion inicial de los cuatro robots

Punto de recarga y reparacion

llustracién 22 Esquema explicativo de niveles

En cada nivel sucederan eventos tales como incendios, invasiones de
alienigenas e impactos de meteoritos. Todo ello, hara que la integridad del
caso de la nave y los propios robots se deteriore. Los alienigenas, junto con el
consumo normal de combustible, hara peligrar el avance de la nave.

La mision, por tanto, de los robots, es proteger la nave, su combustible y a ellos
mismos. Depende de la pericia del operador (el jugador) la coordinacion de
estos para llegar a buen fin.



5.6. Discusién de la dificultad y su calculo

En primer lugar, la dificultad es incremental. Es decir, cuando subimos de nivel,
incrementa, l6gicamente, la dificultad.

El nucleo de la idea esta en la cantidad de eventos que se producen. Cada
segundo se efectua un “sorteo”

var upper_range = clamp(3@ - global.level, 1,

llustracion 23 Dificultad 1/3

El nivel determina la cota superior hasta un limite de 30 (no se espera que
nadie con capacidades humanas normales llegue a ese nivel), a partir de ahi la
cifra sigue siendo la misma, pero si o si, se producira uno o varios eventos por
segundo sin posibilidad alguna de que “no ocurra nada”.

Por ejemplo, en la creacion de alienigenas:

for (var i = 0; i
var ticket
var winner =
var spawn_cel E 1);
if (ticket = al.nun ) {

var alien create a Y _array[spawn_cell, 1], layer_get_id("control"), obj_alien)
ds_map_ad n
continue;

llustracién 24 Dificultad 2/3

El sistema hace el “sorteo” n veces. Cuanto mayor sea el nivel menor sera el
rango de enteros y mayor el numero de sorteos. Cuando “toca”, se procede a
crear un evento en una posicion determina de forma aleatoria.

Para no crear una situacion de caos absoluto en los primeros niveles se posee
un “seguro” que bloquea el numero de eventos concurrentes. Esto permite
dilatar un poco mas la dificultad (ya de por si elevada). Por ejemplo, es notable
este uso cuando el fuego trata de extenderse:

for (var 1 =0; i
var ticket
var winner = round(upper_range
var spawn_cell = irandom_range(0,

if (ticket == winner and (d lis {

var fire = r _layer(f y y[spawn_cell, 1], layer_get_id("control"), obj_fire);

llustracion 25 Dificultad 3/3

Se mantiene una lista de “focos activos”, si aun no se han extinguido un
numero concreto, relacionado con el nivel actual, no se extendera aun mas.
Dejando algo de respiro al jugador.



5.7. Sistema de particulas

Una de las mejoras incluidas a raiz de los comentarios de los profesores
consultores en la PEC-3 fue la inclusion de sistemas de emision de particulas
para crear ciertos efectos cuando el jugador efectuaba ciertas acciones.

Esto ha resultado en un incremento espectacular de los efectos del juego vy el
feedback visual de que posee el jugador.

Se han creado dos efectos con particulas: cuando se extingue el fuego (se crea
una humareda tipica) y cuando se da caza a un alien (se crea un efecto de
desintegracion).

El cédigo a tal efecto es similar para ambos emisores:

part_type = part_type_create();

part_type_shape(part_type, pt_shape_smoke);
part_type_alpha3(part_type, 0, 1,
part_type_size(part_type, 0.2, 0.5, 0);
part_type_colour_mix(part_type, lack) ;
part_type_speed(part_type, 0.1, ¢ 0);
part_type_direction(part_type,
part_type_gravity(part_type, 0

part_type_life(part_type, room_speed * 2, room_speed * 4);

part_emitter = part_emitter_create(global.part_system);
part_emitter_region(g art_sy part_emitter, x, x+16, y, y+16, ps_shape_ellipse, ps_distr_gaussian)

part_emitter_stream(global.part_system, part_emitter, part_type, 2);

alarm[0] = 60;

llustracion 26 Detalle c6digo emision particulas

Existe un sistema global de particulas sobre el que se crean emisores en el
punto que queramos (tipicamente, donde se establece la accidn).



6. Informes de experiencia de usuario

Tal y como se expone en la “Guia de estudio”, se indicaba opcionalmente la
inclusion de comentarios de usuarios. Se pensd que seria buena idea incluir
una etapa en la que un grupo reducido de usuarios pudiese probar el juego y
comentar los aspectos tanto positivos como negativos.

Este tipo de informacion resulté ser enormemente util durante el desarrollo. Sin
duda, ahora se entiende el interés y la importancia de los desarrolladores
en incluir un programa de acceso a la alfa o beta para recabar criticas de
los usuarios.

A continuacion, se relatan las distintas experiencias:
Ignacio, 36 afnos, Ingeniero Informatico.

Ignacio es un jugador experimentado. Su ayuda ha sido sobre todo captar fallos
técnicos, incluso con informes por cada versidon que le proporcionaba, por
ejemplo:

“STS version 43455

Incidencias:

-Cuando arranca a resolucion baja no se ven las opcione de instrucciones y salir, activar pantalla completa desde el
inicio, o ponerlas en otra posicion del menu inicio

-En las instrucciones pone que la navegacion con la ayuda es A/S, pero es con A/D.

-Los enemigos no quitan vida a los robots, los robots son indestructibles.

-No se puede ir mas alla del nivel 5, las gasolina se acaba aunque lleve desde el primer momento del nivel 1 a un robot
alli.

-La colision entre los recargadores y los robots es muy pequefa, hay que colocarse en un punto muy concreto o no
recarga.”

“STS version 43456

Incidencias:

-No arranca de inicio. Tampoco responde al F4.

-Como consecuencia el sistema de coordenadas queda tocado al no ponerse en full screen. Los robots no van a donde
pulso.

-No puedo probar mas porque eso me limita la experiencia.”

Marcos, 39 anos, Licenciado en Empresariales.

Interesante. Divertido. “Esta chulo”. No ve bien ni le queda claro cual es el robot
seleccionado (del mismo modo que los profesores consultores aconsejaron en
la evaluacion de la PEC-3). Este punto se corregira para la entrega final. El
juego le parece muy bueno, desafiante.

Echa de menos que al cambiar de nivel no cambie la nave. Esto se ha discutido

mas arriba y es tema de cambios futuros en lineas de trabajo adicional y
extension del juego mas alla de la vida del trabajo fin de grado.

Ainoa, 13 anos, Estudiante.



Le parece divertido, pero es dificil. Cuando no pasa del nivel 3 o 4 se frustra
bastante y no vuelve a el. Le parecen complicados los controles para
seleccionar los robots. Dice que seria mejor pulsar sobre ellos con el ratén y
luego llevarlos a otro lugar.

Laura, 30 anos, Social Media.

Le encanta el aire retro. No es su estilo de juego, pero lo encuentra curioso y
algo divertido. Dice que llega un momento que hay tantas cosas en pantalla
que no sabe que hacer y llega a ser desesperante. También concluye que no
se sabe muy bien que robot esta seleccionado en ese momento.



7. Conclusiones

7.1. ¢Qué hemos aprendido?

El conocimiento principal ha sido pasar por la experiencia de plantearse unos
objetivos, planificar unos hitos, detectar desviaciones de la planificacion,
corregir las expectativas demasiado ambiciosas, agregar nuevos aspectos sin
modificar sustancialmente la programacion y finalizar un proyecto en el cual se
ha disfrutado enormemente.

En el aspecto de la gestidon de proyectos:

- Plantear objetivos

- Trazar un plan cronolégico y de administracién de recursos para llegar a
aquellos.

- Detectar desviaciones y corregirlas.

- Detectar oportunidades y agregarlas.

- Ser en partes iguales tanto ambiciosos como humildes en nuestras
metas.

- Realizar presentaciones de resultados de forma progresiva.

- Recabar e integrar feedback de usuario.

- Finalizacion de un proyecto.

En el aspecto técnico de la creacion de videojuegos:

- Usar un entorno de creacion de videojuegos 2D
- Aprender el lenguaje de programacion GML

- Técnicas basicas de creacién y animacion de sprites
- Programacion de eventos-respuesta

- Programacion de reglas de juego

- Deteccion de colisiones

- Creacion de rutas

- Patrones de programacion en videojuegos

- Comportamiento aleatorio de enemigos

- Disefio basico de niveles de juego

- Implementacion de un ciclo de juego

- Ajuste de la dificultad de juego

- Efectos de pantalla



7.2. ¢Se han conseguido los objetivos planteados?

Los objetivos se han satisfecho en gran medida. El videojuego en su
vertiente basica cumple con lo prometido. No obstante, hay margen para su
mejora y se deja la puerta abierta a implementarlas y ampliarlas en un
futuro. El videojuego se siente completo, jugable y en cierta medida adictivo
segun las experiencias ofrecidas por un grupo de usuarios.

A nivel personal del autor, el proyecto también es un “golpe de realidad” certero
que nos muestra que hay tras las bambalinas. Muchas horas, muchas ilusiones
y un tremendo esfuerzo. Sobre todo, si cabe, en el panorama indie, en los que
los recursos y apoyos son tan necesarios como escasos. Valorar eso y
conseguir la “vara correcta para medir’ es un bien de incalculable estima.

7.3. Analisis del seguimiento de la planificacion vy
metodologia

El balance es positivo. No obstante, existen varios aspectos que estaban
incluidos en el documento de disefio del juego y no han llegado a
implementarse. Por ejemplo, el sistema de mejoras de los robots. Después de
una fase, el jugador podria comprar mejoras para sus robots y acoplar esas
decisiones a su estilo de juego, por ejemplo, afadir un moédulo de velocidad,
carga extra de bateria, reparaciones, etc.

El motivo para no realizarlas no es otro que la magnitud de tiempo a
emplear para integrarla en el juego. El disefio en papel ya advertia que no
iba a ser facil de implementar, ya que era preciso equilibrar las mejoras,
balancear el sistema de puntuacion y crear enemigos adicionales o tocar
parametros dinamicamente para que contrarrestasen esas mejoras y no
terminasen por facilitar de manera desproporcionada el juego.

Del mismo modo, estaba previsto que las averias se propagasen por la
nave, afectando a otras instancias. Esto también era complejo de solucionar
por el mismo motivo comentado anteriormente. No obstante, se integré la
aparicion de “aliens” e impactos en el casco de la nave por parte de meteoritos,
lo cual introduce variaciones en la tematica, enriqueciendo la faceta de
elementos adversos a combatir. Ademas, curiosamente ha proporcionado una
experiencia mas cercana al estilo arcade que se persigue en los objetivos
iniciales.

Otro aspecto a tener en cuenta ha sido la programacion optimista del tiempo
de aprendizaje del entorno GM2, su lenguaje GML, la libreria de funciones y



los patrones empleado. Decididamente, el tiempo a invertir ha sido
exponencialmente mayor al planeado. Fue necesario trabajar mas tiempo es
estos aspectos para llegar a ser productivo con las herramientas empleadas.

La alternativa hubiera sido emplear herramientas ya conocidas por el autor, a
saber: C o C++ y una libreria ligera multimedia. No obstante, aun conocidos los
lenguajes y libreria, el tiempo de adaptacion a los patrones de creacion de
videojuegos (ciclo de juego, entidades, colisiones, etc.) hubiese extendido del
mismo modo el tiempo a invertir, con lo cual no se hubiera experimentado
ganancia alguna.

7.4. Posibles lineas de trabajo adicional y extension del
proyecto.

Tal y como los profesores de la asignatura sefalaron en la evaluacién de la
PEC-3 (entrega final), asi como varios de los usuarios del juego en su version
preliminar, hubiese sido una buena caracteristica la creacion procedimental de
las naves o al menos el interior de estas.

Actualmente, el juego posee una sola nave (escenario de juego). Esto
condiciona bastante el apartado grafico, ya que una vez el jugador aprende la
estructura de la nave se vuelve repetitiva. Para evitar eso, un sistema
procedimental es una linea excelente de investigacion/inversion para mejorar
ese aspecto del juego.

En principio, deberiamos tener en cuenta los elementos que componen el
interior de la nave: paredes exteriores (en principio no variaran de posicion),
paredes interiores y puertas (simplemente vacios donde no hay paredes) que
permiten acceder al interior de estancias.

Las paredes interiores son las que nos definen las habitaciones, sus accesos y
los pasillos que interconectan a estas. Deberiamos imponer un limite
estructural inferior y superior a la dimensién de las habitaciones. Esto es debido
a que no deberian ser ni muy pequefias (en las que no cabria nada) ni
desproporcionadamente grandes, ya que no dejarian espacio para otros
elementos.

Del mismo modo, estas no podrian separarse ni mucho ni poco, para no dar la
impresion artificial de incoherencia. Esto nos llevaria a crear un nivel de
densidad de objetos en el escenario sumando la superficie de cada habitacion
creada. Si existen aun superficie suficiente y podemos introducir una nueva
habitacién se generan sus dimensiones y se superpone en el escenario, sino
solapa con ninguna otra y puede colocarse, se afade.

Respecto a los pasillos deberia ser sencillo generar simples filas de paredes
interiores a modo de separadores, con la unica condicion de no limitar el paso



(dejar 1 casilla en ambas direcciones no ocupada) y dejar huecos, a modo de
puertas, si los pasillos se alargan demasiado.

Aleatoriamente también y con suficiente separacion, deberian colocarse otros
elementos del juego, tales como las estaciones de recarga y reparacién o el
transformador de combustible.

Posteriormente, también se debera adaptar la generacion de eventos de fuego
y aliens a la rejilla de juego libre, para que no colisionen en su aparicion con
objetos sélidos.



8. Glosario

arcade

Tipo de videojuego popular, nacido en los afios 80 y 90 y relacionado con las
maquinas recreativas.

feedback

En este contexto, el feedback de un usuario es el conjunto de opiniones,
comentarios, criticas y experiencias respecto al uso del videojuego.

GM2 o Game Maker 2
Version 2 del entorno de creacion de videojuegos Game Maker.
GML o Game Maker Language

Lenguaje de programacion orientado a eventos, dinamico e imperativo
soportado por el entorno GM2.

Indie

Es un movimiento de creacion de videojuegos (aunque el término aplica a otras
corrientes artisticas) independiente de la industria tradicional y dominante. Se
caracteriza fundamentalmente en la busqueda de una expresion artistica mas
gue en un impacto en las ventas; en oposicion a la industria dominante.

middleware

Software intermediario entre dos aplicaciones. En el ambito del proyecto, es el
entorno o librerias que facilita al programador la creacién de un videojuego
mediante la abstraccién de técnicas o procedimientos encapsulados en clases
o funciones.

Permadeath

La muerte del avatar del jugador representa el final de esa partida, haciendo
que el jugador deba comenzar de nuevo al iniciar la siguiente.

Tileset

Conjunto de imagenes agrupadas para ser usadas mediante una referencia
unica en el juego. Una referencia contiene las coordenadas para buscar el “tile”
o imagen adecuada dentro de un mismo conjunto de “tiles”. De esta forma nos
permite ahorrar espacio al no tener que instanciar una misma imagen multiples
veces.
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10. Anexos

10.1. Requerimientos e instalacion

Es necesario disponer de un sistema operativo Microsoft Windows. Cualquier
ordenador de sobremesa o portati de menos de 10 afos deberia poder
perfectamente ejecutar el videojuego.

No precisa instalacion. Simplemente se descarga el siguiente archivo
comprimido:

https://qgithub.com/dgarnun/SaveTheSpaceship/raw/master/SaveTheSpaceship.
Zip

Se descomprime en cualquier lugar del disco y se ejecuta el archivo .exe

10.2.Manual de instrucciones

El videojuego alberga un apartado de instrucciones propio (en inglés) donde se
describe la mision, los elementos, teclas y diversa funcionalidad.

 SAVE THE SPACESHIP!

2 A
PLAY -

EXIT TO DESKTOP ’ ‘. (WASD + ENTER»

En las diferentes paginas se puede observar el control de los robots, mision,
funcionamiento de las estaciones de carga, etc.



HELLO OPERATOR. YOUR MISSION IS TO REMOTE CONTROL THE ROBOTS OF THE CARGD SHIP
uUoDCAaMOLA. THE SHIE MUST GET BACK TO EARTH AS FINE AS POSSIBLE. i -

? "SELECT MARVIN . -

#z® SELECT HAL °
n3n SELECT ARNOLD

“4» SELECT DATA

USE MOUSE TO POINT AND CLICK. TO MOVE THE. SELECTED -ROBOT
BAT STANDS FOR BATTERIES LEVEL : :
INT STANDS FOR ROBOT INTEGRITY

PRESS ESC IN GAME FOR PAUSE

Vs

PRESS (ESC?» FOR MAIN MENU. <(A)> PREVIOUS PAGE: (D) NEXT PAGE.

10.3.Repositorio del cédigo fuente

Tal y como se requiere, durante el proyecto se ha trabajado con el gestor de
versiones de cddigo git, y mas concretamente con la aplicacion web Github.

La url del repositorio es la siguiente:

https://qgithub.com/dgarnun/SaveTheSpaceship

Existe una carpeta con el ejecutable final disponible en:

https://qgithub.com/dgarnun/SaveTheSpaceship/tree/master/EJECUTABLE

Y, también existe un comprimido con el ejecutable en:

https://github.com/dgarnun/SaveTheSpaceship/blob/master/SaveTheSpaceship
-Zip




